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Multimedia interaktif  adalah kombinasi lebih dari satu jenis media yang kemudian disatukan sehingga dapat 
digunakan untuk menyampaikan informasi pembelajaran berupa materi pelajaran. Penelitian  ini memiliki tujuan 
menghasilkan suatu multimedia interaktif yang layak digunakan untuk kegiatan belajar mengajar materi perubahan 
wujud benda ditingkat sekolah dasar. Metode yang digunakan dalam  penelitian menggunakan model 
pengembangan Lee & Owens. Review produk multimedia interaktif dilaksanakan oleh ahli media dan ahli materi. 
Uji coba produk dilaksanakan oleh 16 orang siswa kelas V SDN Bareng 4 Malang. Hasil review produk mendapat 
tanggapan positif dan memperoleh kategori layak digunakan sebagai sumber belajar. 
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Abstract 
Interactive multimedia is a combination of more than one type of media which is then put together so that it can 
be used to convey learning information in the form of subject matter. This study has the aim of producing an 
interactive multimedia suitable for teaching and learning activities in material transformation of objects at the 
elementary school level. The method used in the study used the Lee & Owens development model. Interactive 
multimedia product reviews are carried out by media experts and material experts. The product trial was carried 
out by 16 students of class V SDN Bareng 4 Malang. The results of product reviews received positive responses 
and obtained a category worthy of use as a learning resource. 
Keyword: Development; Interactive Multimedia. 
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PENDAHULUAN  
Proses interaksi antara siswa, guru dan sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar disebut dengan 
pembelajaran. Semakin beragamnya sumber belajar merupakan satu langkah yang baik dari 
perkembangan IPTEK (Praherdiono, 2008). Pembelajaran sebagai suatu susunan terdiri atas unsur-unsur 
yaitu tujuan pembelajaran,  materi, metode pembelajaran, sumber belajar, dan kegiatan belajar mengajar 
serta evaluasi (Setyosari & Sihkabuden, 2005). Dalam pembelajaran di kelas tidak sedikit siswa masih 
merasa kesulitan memahami dan menerapkan materi yang disampaikan oleh guru,  dikarenakan siswa 
usia SD sulit memahami sesuatu yang bersifat abstrak, sehingga dibutuhkan objek konkret berupa 
sumber belajar yang digunakan untuk pembelajaran.  
Media dijadikan perantara karena berfungsi sebagai penyampai pesan. Media merupakan usaha 
untuk menstimulus pikiran, perhatian, perasaan, dan minat siswa agar terjadi proses belajar melalui 
perantara dari yang mengirim informasi kepada yang menerima (Sadiman, 2009). Berbagai media 
diantaranya buku, gambar, dan video dapat membantu kegiatan belajar mengajar. Sumber belajar dapat 
mendukung keberhasilan suatu pembelajaran serta mampu meningkatkan keberhasilan belajar siswa 
(Ramadhani, dkk., 2019). Namun masih banyak yang hanya terpusat pada  buku saja sehingga 
pembelajaran cenderung membosankan dan siswa merasa tidak tertarik. 
Multimedia interaktif merupakan sumber belajar dengan bantuan komputer untuk menunjang 
pembelajaran. Komputer merupakan sumber belajar yang bisa menampilkan hasil siswa setelah belajar 
(Rachmadtullah & Sumantri, 2018). Multimedia mampu menyajikan kombinasi antara teks, gambar, 
audio dan video. Multimedia interaktif adalah sumber belajar yang bisa digunakan oleh  pengguna secara 
individu melalui alat kontrol (Daryanto, 2010). Selain pada komputer, multimedia interaktif juga 
digunakan dalam smartphone atau android. Siswa bisa belajar sendiri karena siswa leluasa untuk 
mengoperasikan multimedia (Ramadhani & Muhtadi, 2018). 
Berdasarkan informasi yang diperoleh dari guru di SDN Bareng 4 Malang, sekolah sudah 
memiliki fasilitas cukup seperti sudah tersedianya LCD proyektor untuk sumber belajar elektronik. 
Sehingga sekolah sudah mampu melaksanakan kegiatan belajar mengajar berbantuan multimedia 
interaktif. Akan tetapi, kegiatan belajar mengajar berbantuan multimedia masih jarang dilakukan di 
sekolah ini, ditambah lagi dengan kemampuan guru bisa dibilang kurang pada IT khususnya dalam 
pembuatan media elektronik. Tanggapan dari guru setelah diperlihatkan bentuk multimedia interaktif 
menunjukkan ketertarikan untuk memakainya dalam kegiatan belajar mengajar. Begitu pula siswa juga 
menunjukan ketertarikan terhadap pemakaian multimedia interaktif di kelas. 
Berdasarkan tanya jawab terhadap guru kelas di SDN Bareng 4 Malang, kemampuan tiap anak 
untuk memahami pembelajaran selalu berbeda beda. Namun terdapat beberapa materi masih sulit 
dipahami oleh keseluruhan siswa seperti materi perubahan wujud benda. Sehingga memerlukan media 
agar materi dapat tersampaikan dan bisa dipahami siswa. Dalam penyampaian materi ruang lingkup 
ilmu pengetahuan memerlukan gambaran asli atau seperti simulasi agar mempermudah siswa 
memahami materi. Melihat permasalahan tersebut diperoleh kesimpulan mengembangkan multimedia 
interaktif  dengan materi perubahan wujud benda bagi siswa kelas V sekolah dasar. 
Multimedia interaktif menampilkan materi dengan efisien, dan menarik minat siswa serta 
meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah (Syawaludin, dkk., 2019). Multimedia  
ini akan disertai gambar, teks, audio dan video. Multimedia dirancang dengan cakupan materi, evaluasi, 
pengayaan dan remedial untuk siswa. Selain dari hasil tanya jawab terhadap siswa dan guru, adapun 
beberapa penelitian yang relevan dijadikan acuan pada penelitian ini yaitu penelitian oleh Fanny (2013) 
yaitu mengembangkan multimedia interaktif bagi siswa sekolah dasar dan produknya mendapat 
tanggapan positif. Kemudian penelitian oleh Illahi (2018) yang juga mengembangkan suatu sumber 
belajar dan mendapatkan kategori layak. Serta penelitian oleh Rosita (2015) dengan mengembangkan 
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multimedia interaktif juga memperoleh kategori layak. Berdasarkan ketiga penelitian diatas diperoleh 
kesimpulan bahwa multimedia interaktif dapat digunakan sebagai sumber belajar yang layak digunakan 
untuk kegiatan belajar mengajar. 
Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa multimedia interaktif materi perubahan wujud 
benda. Selain itu, penyajian materi juga lebih detail, karena didalam produk terdapat komponen berupa 
gambar, audio dan video sebagai pendukung penyampaian materi dengan teks. Serta terdapat tombol 
navigasi untuk menjadi alat kontrol multimedia. Sehingga nantinya produk ini mampu membuat siswa 
tertarik serta mampu memotivasi agar siswa lebih giat belajar. Multimedia interaktif materi perubahan 
wujud benda ini dapat dijadikan alternatif solusi bagi permasalahan yang terjadi di SDN Bareng 4 
Malang. 
METODE 
Pengembangan multimedia interaktif  ini, menggunakan model yang diadopsi oleh Lee dan Owens 
(2004). Pemilihan model ini dikarenakan model memiliki tahapan yang rinci dan tepat digunakan dalam 
mengembangkan multimedia. Terdapat lima tahapan dalam model tersebut, yaitu 1) Assesment/analysis 
terdiri dari 2 bagian yaitu analisis kebutuhan kemudian analisis awal & akhir; 2) Desain (Design); 3) 
Pengembangan (Development); 4) Implementasi (Implementation); 5) Evaluasi (Evaluation). Namun 
dikarenakan beberapa faktor, pengembangan  ini hanya menggunakan 3 tahapan saja yaitu mulai tahapan 
analisis, tahap desain, dan tahap pengembangan.  
 
Gambar 1. Model Pengembangan William W.Lee dan Diana L. Owens (2004) 
Subjek penelitian pengembangan ini adalah ahli mediadan ahli materi serta siswa kelas V SDN 
Bareng 4 Malang. Review multimedia interaktif ini dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Kemudian 
setelah dikatakan layak, selanjutnya produk diuji cobakan kepada siswa. Tahap uji coba dilakukan dalam 
dua tahap yaitu uji coba skala kecil yang melibatkan 3 siswa yang dipilih secara acak dan uji coba skala 
besar yang melibatkan seluruh siswa kelas V SDN Bareng 4 Malang sejumlah 16 siswa.  
Teknik pengumpulan data penelitian menggunakan instrumen berupa angket. Terdapat 3 angket 
yang digunakan untuk memberikan penilaian terhadap multimedia interaktif yaitu angket ahli media, 
ahli materi dan angket untuk siswa. Data yang digunakan dalam penelitian meliputi data kuantitatif dan 
kualitatif. Teknik analisis data menggunakan teknik analisis data kuantitatif dan kualitatif. 
HASIL 
Need Assesment 
Need Assesment dilakukan dengan observasi dan wawancara kepada guru dan siswa di SDN 
Bareng 4 Malang. Tujuannya adalah untuk mengetahui masalah di sekolah tersebut sehingga arah 
pengembangan dapat ditentukan. Multimedia interaktif ini diperlukan untuk membantu pembelajaran 
karena terkait permasalahan di sekolah yaitu siswa cenderung bosan dan kurang tertarik jika hanya 
belajar menggunakan buku. 
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Front-end Analysis 
Tahapan ini bertujuan untuk mendapatkan informasi secara detail tentang produk/media. Kegiatan 
ditahap ini yaitu analisis terhadap karakteristik siswa, situasi dan kondisi serta ketersediaan sarana 
prasarana di SDN Bareng 4 Malang. Hal ini dimaksudkan untuk mengetahui gambaran terkait 
pelaksanaan kegiatan selanjutnya. Sehingga tujuan pembelajaran bisa ditentukan serta dapat 
memperkecil hambatan saat mengimplementasikan produk/media. 
Design 
Kegiatan pada tahap desain yaitu melakukan perencanaan dalam mengembangkan produk 
multimedia interaktif. Pada halaman utama produk/media terdapat petunjuk penggunaan, tujuan 
pembelajaran, materi, evaluasi atau soal-soal, dan informasi. Materi yang disajikan kebanyakan berupa 
video mengenai perubahan wujud benda disesuaikan dengan pemilihan materi untuk dikembangkan 
dalam produk. Terdapat pula soal evaluasi dimana setelah mengerjakannya, siswa bisa melihat langsung 
nilai yang mereka dapatkan sebagai feedback setelah menjawab soal evaluasi. 
Development 
Software yang digunakan untuk mengembangakan produk adalah Articulate Storyline 3 sebagai 
penyusun multimedia, Adobe Illustrator dan Microsoft Power Point untuk memproses gambar serta 
menggunakan Audacity untuk memproses audio. Setelah produk selesai dibuat, kemudian tahap 
berikutnya adalah tahap review dan uji coba oleh subyek penelitian. 
 
Gambar 2. Hasil Review Ahli Media 
Penilaian hasil review ahli diperoleh dari ahli media untuk mengetahui kelayakan produk dan ahli 
materi untuk mengetahui kelayakan materi didalamnya. Hasil review terhadap ahli media dan ahli materi 
ditampilkan pada gambar 2. 
Hasil review ahli media mendapatkan rerata nilai sebesar 3,94 dari  4,00. Dari seluruh pertanyaan 
terdapat 17 pernyataan dengan nilai 4, dan 1 pernyataan dengan nilai 3 seperti yang terlihat pada gambar 
2. Sehingga produk hasil kembangan dinyatakan layak untuk digunakan. Ahli media memberikan 
komentar bahwa keseluruhan multimedia interaktif sudah bagus.  
Hasil review ahli materi mendapatkan rerata nilaisebesar 3,44 dari 4,00. Dari seluruh pertanyaan 
terdapat 8 pernyataan dengan nilai 4, dan 10 pernyataan dengan nilai 3 seperti pada gambar 3. Sehingga 
produk hasil kembangan dinyatakan layak untuk digunakan. Ahli materi memberikan komentar 
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Gambar 3. Hasil Review Ahli Materi 
Uji coba produk melibatkan 16 siswa kelas V SDN Bareng 4 Malang. Hasil dari angket respon 
siswa mendapatkan rerata nilai sebesar 3,64 dari 4,00. Beberapa siswa menyampaikan pendapatnya 
bahwa multimedia interaktif sudah bagus, materi dan evaluasi sudah jelas. 
 
Gambar 4. Hasil Respons Siswa 
PEMBAHASAN 
Multimedia interaktif materi perubahan wujud benda ini sudah melalui review oleh ahli media, 
ahli materi dan telah mendapatkan tanggapan siswa. Hasil review ahli media mendapatkan nilai total 
3,94 dan mendapatkan respons positif dengan 17 pernyataan mendapatkan nilai 4 kemudian 1 
pernyataan mendapatkan nilai 3. Q8 tentang pemilihan jenis huruf (font) sudah sesuai untuk siswa kelas 
V mendapatkan nilai 3. Hal ini dikarenakan jenis huruf yang dipilih hanya  sejenis saja namun sudah 
sesuai untuk anak usia kelas V. Ahli media juga menyampaikan bahwa keseluruhan produk sudah bagus 
dan dapat digunakan. Hasil review ahli media keseluruhan mendapatkan respons positif dan dinyatakan 
layak digunakan tanpa revisi.  
Kemudian hasil review ahli materi juga mendapatkan nilai tinggi yaitu sebesar 3,44. Terdapat 8 
pernyataan yang mendapatkan nilai 4 dan 10 pernyataan mendapatkan nilai 3. Q1, Q3, Q4  tentang 
kompetensi dasar dan j indikator sudah sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Q6 dan Q7 tentang 
penyajian materi sudah sesuai runtutan materi. Q10 tentang penyajian video sudah sesuai materi. Q14, 
Q15, Q16, Q17 tentang petunjuk pengerjaan soal, bahasa dalam soal evaluasi dan pencapaian tujuan 
pembelajaran juga sudah sesuai. Ahli materi juga menyampaikan bahwa produk sudah bagus dan sudah 
sesuai materi dan medianya. Hasil dari review ahli materi mendapatkan respons positif dan dinyatakan 
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Hasil uji coba produk mendapatkan tanggapan dari sebanyak 16 siswa. Dengan tiap-tiap 
pernyataan pada angket secara keseluruhan rata-rata mendapatkan nilai 4 dan 3. Hal ini menandakan 
siswa tertarik untuk belajar dengan  multimedia interaktif. Kemudian dari beberapa audiens atau siswa 
menyampaikan belajar menjadi lebih jelas, kemudian soal yang disajikan sangat jelas. Setelah membaca 
materi sajian siswa juga berhasil menyelesaikan soal-soal evaluasi yang juga disajikan dan mendapatkan 
hasil cukup baik. Materi perubahan wujud benda erat kaitannya dengan kegiatan sehari hari yang sering 
dijumpai disekitar kita. Siswa diarahkan untuk terlibat langsung dengan lingkungan sekitar dengan 
melihat, merasa, membau dan mendengar atau menggunakan seluruh panca indera agar belajar menjadi 
bermakna (Nurul & Maris, 2000).  
Kegiatan belajar  dapat menjadi lebih baik apabila menggunakan multimedia (Aloraini, 2012). 
Dengan tampilan menarik serta penggunaan dapat secara mandiri, multimedia secara tidak langsung 
dapat menambah minat belajar (Munadi, 2012). Pembelajaran dengan  multimedia interaktif terbukti 
lebih unggul daripada media konvensional saja (Rachmadtullah, dkk., 2019). Multimedia dapat 
menciptakan pembelajaran yang mudah dan fleksibel (Malik & Agarwal, 2012). Multimedia interaktif 
dikembangkan sebagai alternatif untuk memfasilitasi cara belajar dan mengatasi perbedaan kecepatan 
belajar tiap siswa (Akbar, 2016). Hadirnya multimedia dapat mengakomodir modalitas perbedaan 
belajar siswa, membuat belajar jadi menyenangkan dan tidak monoton (Kuncahyono, 2018). Anak usia 
SD masih cenderung suka untuk bermain, maka dengan multimedia interaktif kegiatan siswa akan 
menyenangkan sehingga siswa mendapatkan kenyamanan dalam kegiatan belajar (Susilo, 2017).  
Mengembangkan multimedia sendiri dapat berkontribusi untuk menjadi solusi masalah 
pembelajaran sehingga penggunaannya dapat meningkatkan pembelajaran (Babiker, 2015). Perubahan 
peran pendidikan saat ini diperkuat dengan teknologi multimedia dan hal ini membawa pandangan baru 
terhadap pendidikan dan evolusi konsep pengembangan konten inovatif yang dapat dikomunikasikan 
kepada pelajar (Almara’beh, dkk., 2015). Media berperan penting bagi kegiatan belajar, dengan 
teknologi yang berkembang maka mediapun mengalami perkembangan juga(Saifudin, 2020). Siswa 
dapat belajar secara mandiri karena multimedia interaktif merupakan media pembelajaran yang bersifat 
individual (Arief, 2018).  
Multimedia interaktif merupakan suatu program berbantuan komputer sehingga memungkinkan 
penggunannya dapat mengontrol sendiri dan merespon segala permintaan tersebut (Utami, 2016). Dalam 
perkembangannya, komputer memberi pengaruh cukup kuat di setiap bidang contohnya pendidikan 
yaitu kegiatan belajar mengajar (Yusuf, 2017). Selain komputer, android atau smartphone juga memiliki 
pengaruh dalam berbagai bidang. Contohnya adalah pendidikan, karena android bisa untuk mengakses 
laman-laman referensi yang beraneka ragam. Multimedia interaktif selain bisa diakses dengan komputer 
maupun laptop juga bisa diakses melalui android atau smartphone.  
Materi perubahan wujud benda sendiri tergolong dalam ruang lingkup Ilmu Pengetahuan Alam. 
Siswa terkadang menemui kesulitan ketika menjumpai materi abstrak seperti ilmu pengetahuan alam, 
karena sumber belajar yang dipakai hanya gambar jadi masih sulit dipahami siswa (Saputri, dkk., 2018). 
Materi pelajaran IPA memuat materi tentang fenomena dan pengetahuan alam sehingga pembelajaran 
IPA penting untuk dimengerti siswa (Hana, 2016). Penyajian materi harus sesuai tujuan dalam 
kurikulum. Jadi tidak disarankan menyediakan bahan belajar diluar tujuannya (Martin, dkk., 2013). 
Karena hal ini membuat belajar tidak fokus pada pencapaian tujuan yang ditentukan. Kelengkapan 
komponen pembelajaran merupakan salah satu hal penting dalam pencapaian tujuan. Siswa memerlukan 
sumber belajar yang bisa mereka pakai untuk mempelajari materi tanpa bantuan guru (Prayogo, 2015).  
Multimedia interaktif materi perubahan wujud benda ini memperoleh kategori layak untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran serta mampu meningkatkan minat siswa dalam belajar. 
Multimedia interaktif ini mempermudah guru saat menyajikan materi, dan pemahaman siswa juga lebih 
meningkat. Pada multimedia interaktif terdapat materi dengan contoh-contoh yang berkaitan dengan 
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kegiatan sehari-hari agar siswa mudah memahaminya. Selain materi, juga disediakan soal evaluasi untuk 
mengukur tingkat keberhasilan siswa setelah membaca materi. Multimedia interaktif ini dapat dipakai 
di komputer, laptop ataupun android.  
SIMPULAN 
Multimedia interaktif ini merupakan inovasi untuk membantu proses pembelajaran sehingga 
menjadi kreatif karena desain didalamnya. Multimedia interaktif mampu meningkatkan minat belajar 
siswa serta pemahaman siswa terhadap suatu materi dapat meningkat. Selain itu multimedia interaktif 
ini bisa digunakan dengan android ataupun laptop dan komputer. Seperti pada penelitian-penelitian 
sebelumnya juga menghasilkan multimedia interaktif juga mendapat tanggapan positif dan mendapatkan 
kategori layak. Hasil review multimedia interaktif materi perubahan wujud benda dilakukan oleh ahli 
media, ahli materi dan tanggapan dari siswa, dan diperoleh kesimpulan multimedia interaktif 
mendapatkan tanggapan positif dan mendapatkan kategori layak digunakan untuk pembelajaran. 
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